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SMK Siliwangi AMS Banjarsari adalah sekolah swasta yang didirikan oleh organisasi AMS 
Banjarsari. Sekolah ini sangat berkembang namun perpustakaan yang ada tidak cukup memadai 
untuk menampung siswa yang banyak. Selain itu buku yang disediakan juga terbatas karena lahan 
untuk menyimpan buku yang seadanya sehingga stok buku kurang. Untuk mengatasi hal ini 
diperlukan sebuah software perpustakaan yang berbasis android dan bersifat mobile. 
Pembuatan sistem ini juga memanfaatkan beberapa alat bantu perancangan sistem 
seperti USE CASE. Perangkat lunak yang digunakan untuk membangun sistem ini adalah ANDROID 
STUDIO  dan basis data SQLite. Sistem informasi yang dibangun oleh penulis diharapkan dapat 
digunakan untuk melancarkan system perpustakaan untuk mempermudah siswa untuk membaca 
buku dan meminjam buku di perpustakaan SMK Siliwangi AMS Banjarasari. 
Metode pengembangan pada skripsi ini yaitu metode waterfall. Metode pendekatan yang 
digunakan pada skripsi ini yaitu Object Oriented Adapun metode pengumpulan data yang 
digunakan adalah Survei, Analisis, Desain, Coding, Testing, Implementasi dan Dokumentasi 
Kata kunci : Perpustakaan, Android, Use Case, SMK Siliwangi AMS Banjarsari. 
 
I. Pendahuluan 
Pada era sistem informasi saat ini, 
digital adalah sebuah teknologi untuk 
mempermudah gerak ruang manusia 
dalam bekerja, computer adalah hal umum 
yang dipergunakan dalam mengerjakan 
dan memproses suatu data yang 
dibutuhkan, namun seiring melajunya 
zaman yang diikuti oleh berkembangnya 
teknologi computer dibuat menjadi lebih 
praktis dan dapat dibawa kemana saja 
yang disebut juga mobile, seperti pada 
handphone dan smartphone yang memiliki 
teknologi internet. 
Kehadiran mobile technology memang 
suatu hal yang baru untuk masyarakat luas 
terutama untuk siswa dan mahasiswa yang 
dapat juga memudahkan belajar dan 
mempersingkat waktu, bahkan dari 
sekolah atau institute tertentu sudah 
menciptakan aplikasi yang berbau e-
learning yang berbasis mobile, dengan 
perpustakaan online dapat dijadikan cara 
belajar di perpustakaan secara berbeda 
apalagi menggunakan teknologi mobile. 
Maka dari itu penulis akan membuat 
aplikasi yang akan di terapkan yaitu 
aplikasi mobile yang dapat digunakan pada 
sistem operasi android, penulis memilih 
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sistem operasi android karna dalam 
penelitian sudah banyak siswa yang 
menggunakan smartphone android, dan 
juga dalam pengimplementasian aplikasi 
tersebut sangat cocok untuk sistem operasi 
android dikarkana slide buku 
membutuhkan alat kontoler input sistem 
layar sentuh untuk kemudahan mengakses 
dan membaca buku seperti halnya buku 
yang sehari-hari kita baca. Terkadang siswa 
dan mahasiswa malas membaca buku.  
Oleh karna itu perpustakaan berbasis 
android sangat dibutuhkan untuk memacu 
daya membaca setiap siswa dan siswi, 
seperti yang dilihat pada sekolah SMK 
Siliwangi AMS Banjarsari, sekolah ini 
berdiri pada tahun 1997, saat ini bangunan 
SMK Siliwangi yang telah mengalami 
perubahan dikarnakan ruangan yang masih 
kurang menampung murid dan guru, akan 
tetapi gedung yang dimiliki SMK Siliwangi 
AMS Banjarsari ini memiliki perpustakaan 
yang kecil dikarnakan lahan ruangan yang 
kurang, dan stok buku yang kurang karena 
pengaruh ruangan itu. 
Berdasarkan uraian di atas maka 
penulis tertarik untuk menjadikan 
permasalahan tersebut sebagai bahan 
penelitian dalam tugas akhir yang sesuai 
dengan kebutuhan di instansi yang 
bersangkutan. Untuk itu penulis memilih 
judul “APLIKASI PERPUSTAKAAN SMK 
SILIWANGI AMS BANJARSARI BERBASIS 
ANDROID” 
 
II. LANDASAN TEORI 
2.1 Pengertian Perpustakaan 
Kata perpustakaan secara harfiah 
berasal dari kata pustaka yang berarti kitab 
atau buku. Sementara dalam bahasa 
Inggris disebut library yang berasal dari 
bahasa Latin liber atau libri yang memiliki 
arti buku (Sulistyo-Basuki, 1993: 3).  
Perpustakaan merupakan sebuah 
gedung penyimpan dokumen, baik tercetak 
maupun tidak tercetak (digital), disusun 
secara sistematis sesuai dengan pedoman 
penyusunan tertentu yang di dalamnya 
terdapat berbagai kegiatan administrasi, 
pelayanan baik teknis maupun jasa serta 
dapat digunakan untuk keperluan studi, 
pembacaan, penelitian, rekreasi, dan 
sebagainya (Safrudin Aziz,2014). 
 
2.2 Konsep Dasar Pembuatan Aplikasi 
Android 
1. Konsep Dasar Android 
Android (sistem oprasi) merupakan 
sebuah sistem operasi yang berbasis Linux 
untuk telepon seluler seperti telepon 
pintar dan komputer tabelt. Pesatnya 
pertumbuhan Android selain faktor yang 
disebutkan diatas adalah karena Android 
itu sendiri adalah platform yang sangat 
lengkap baik itu sistem operasinya, 
aplikasi dan tool pengembangan, market 
aplikasi Android serta dukungan yang 
sangat tinggi dari komunitas Open Source 
di dunia, sehingga Android terus 
berkembang pesat baik dari segi 
tekhnologi maupun dari segi device yang 
ada di dunia. (Nazruddin Safaat H, 
2014:3). 
2.3 Database SQLite 
Menurut Jay A. Kreibich (2010,12) 
SQLite merupakan paket perangkat lunak 
yang bersifat public domain yang 
menyediakan sistem manajemen basis 
data relasional atau RDBMS. Sistem basis 
data relasional digunakan untuk 
menyimpan record yang didefinisikan oleh 
pengguna pada ukuran tabel yang besar 
dan memproses perintah query yang 
kompleks dan menggabungkan data dari 
berbagai tabel untuk menghasilkan laporan 
dan rangkuman data. 
Kata ‘Lite’ pada SQLite tidak menunjuk 
pada kemampuannya, melainkan 
menunjuk pada sifat dari SQLite, yaitu 
ringan ketika dihubungkan dengan 
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kompleksitas pengaturan, administrative 
overhead, dan pemakaian sumber. 
 
III. ANALISIS MASALAH 
3.1 Analisis Dokumen  
Analisis dokumen adalah kegiatan 
menganalisis seluruh dokumen dasar yang 
digunakan sehingga dapat mengalir pada 
sebuah sistem yang sedang berjalan. 
Adapun jenis-jenis dokumen yang 
digunakan dan mengalir pada sistem 
perpustakaan di SMK Siliwangi AMS 
Banjarsari yang sedang berjalan yaitu 
kartu keanggotaan untuk siswa.  
 
3.2. Analisis Sistem 
Tahap analisis sistem bertujuan 
untuk memahami sistem yang akan 
dibangun. Adapun tahapan yang harus 
dilakukan adalah dengan melakukan 
beberapa analisis. Pembahasan berikut 
merupakan analisis masalah, analisis 
sistem yang sedang berjalan, analisis 
augmented reality, analisis kebutuhan non-
fungsional dan analisis kebutuhan 
fungsional. 
 
1. Diagram Use Case  
Diagram use case adalah diagram 
menampilkan informasi tentang interaksi 
antara use case dan aktor. Pemodelan ini 
dimaksudkan untuk menggambarkan 
sebuah proses dan hubungan yang terjadi 
antara aktor dan use case di dalam sistem 
penyampaian informasi tentang 
perpustakaan SMK Siliwangi AMS 
Banjarsari.Diagram use case sistem 
penyampaian informasi yang sedang 
berjalan di perpustakaan SMK Siliwangi 
AMS Banjarsari dapat dilihat pada gambar 
3.2. 
 
2. Skenario Use Case  
Skenario use case bertujuan untuk 
mendeskripsikan atau menjelaskan 
diagram use case. Berikut adalah skenario 
use case dari diagram use case. 
 
 
1) Skenario use case perpustakaan SMK 
Siliwangi AMS Banjarsari  
Dilanjutkan ke skenario Membuat dan 
mencatat bukti peminjaman buku dan 
menyerahkan buku beserta bukti 
peminjaman dan kartu keanggotaan 
kepada siswa dan guru. 
2)  Skenario use case Membuat dan 
mencatat bukti peminjaman buku dan 
menyerahkan buku  
3) kenario use case Memberikan buku 
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3. Activity Diagram 
Diagram aktivitas atau activity 
diagram adalah sebuah gambaran aliran 
fungsionalitas dari suatu sistem. Dalam 
diagram ini akan digambarkan berbagai 
aliran aktivitas dalam sistem, yang 
bertujuan untuk mengetahui alur proses 
pada penyampaian informasi yang sedang 
berjalan pada perpustakaan SMK Siliwangi 
AMS Banjarsari. 
Berikut ini adalah activity diagram yang 
mengacu pada skenario use case yang 




Gambar 3.4  Diagram activity pencatatan 
dan pemberian buku , kartu anggota dan 
bukti peminjaman kepada siswa yang 
sedang berjalan 
4. Evaluasi Sistem Yang Berjalan 
Dari analisis yang telah dilakukan 
terhadap sistem Perpustakaan SMK 
Siliwangi AMS Banjarsri yang sedang 
berjalan saat ini, maka perancangan sistem 
dengan memanfaatkan teknologi informasi 
perlu dilakukan untuk dapat mengatasi 
berbagai masalah yang ada pada sistem 
yang sedang berjalan. Berikut evaluasi 
sistem yang didapat dari hasil analisis 
sistem yang sedang berjalan. 
 
 
Tabel 3.5 Evaluasi Sistem Yang 
Berjalan 
 
IV. Perancangan Sistem 
4.1 Perancangan Sistem Aplikasi 
Perpustakaan berbasis Android 
Perancangan sistem dilakukan setelah 
tahapan-tahapan analisis sistem yang 
sedang berjalan selesai dikerjakan. Selain 
itu perancangan sistem dibuat sebagai 
tahapan untuk mempersiapkan proses 
implementasi sistem, dan untuk 
menggambarkan secara jelas proses-
proses yang diinginkan oleh pengguna 
(user). 
Sistem ini adalah untuk merancang 
sistem yang diusulkan setelah melewati 
proses analisis dan evaluasi berbagai 
permasalahan dari sistem yang sedang 
berjalan, sehingga sistem yang diusulkan 
dapat mengatasi dan menjadi solusi dari 
berbagai masalah yang ada pada sistem 
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yang sedang berjalan. Tujuan perancangan 
sistem yang diusulkan adalah sebagai 
berikut: 
 
1. Membuat sistem informasi berbasis 
aplikasi untuk pengguna android yang 
bertujuan untuk memudahkan siswa 
mencari referensi buku secara mobile 
atau kapan saja dan dimana saja 
terhadap Perpustakaan SMK Siliwangi 
AMS Banjarsari. 
2. Membuat praktis para siswa untuk 
meminjam buku. 
3. Siswa dapat membaca buku meskipun 
buku di perpustakaan terbatas. 
 
4.2 Pemodelan Sistem yang Diusulkan 
 
1. Aktor 
Aktor adalah seseorang atau apa 
saja (pengguna sistem, sistem lain) yang 
berhubungan dengan sistem. Adapun 
aktor yang terlibat dalam sistem aplikasi 
kuliah online diantaranya adalah: 
a. Siswa (user). 
b. Guru atau (petugas) 
 
2. Diagram Use Case Usulan 
Diagram use case usulan menyajikan 
interaksi antara usecase dan aktor. 
Permodelan ini dimaksudkan untuk 
menggambarkan proses-proses baru yang 
diusulkan untuk menggantikan struktur 
yang lama dan hubungan yang terjadi 
antara aktor dan use case di dalam sistem 
yang diusulkan. Diagram use case sistem 




3. Skenario Use Case yang diusulkan 
Skenario use case bertujuan untuk 
mendeskripsikan atau menjelaskan 
diagram use case. Berikut adalah skenario 
use case dari diagram use case pada 
gambar 4.1 
1) Skenario use case Login Aplikasi 
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4.3 Diagram Aktivitas Usulan 
Diagram aktivitas usulan 
menggambarkan aliran fungsionalitas dari 
sistem baru yang dibuat. Dalam diagram ini 
akan digambarkan berbagai aliran aktivitas 
dalam system baru, yang bertujuan untuk 
mengetahui alur proses pada sistem yang 
diusulkan. 
Berikut adalah diagram aktivitas 
yang mengacu pada setiap skenario use 




4.4 Sequence Diagram 
Diagram sekuensial digunakan untuk 
menunjukkan aliran fungsionalitas dalam 
use case. Sequence diagram digunakan 
sebagai informasi tentang gambaran detail 
dari setiap use case diagram yang telah 
dibuat sebelumnya. Setiap objects yang 
terlibat dalam sebuah use case 
digambarkan dengan garis putus-putus 
vertical, kemudian message yang dikirim 
oleh object digambarkan dengan garis 
horizontal secara kronologis dari atas ke 
bawah. 
Berikut adalah diagram sekuensial 
yang menggambarkan fungsionalitas 
sistem pada aplikasi Perpustakaan SMK 
Siliwangi AMS Banjarsari : 
 
 
User memilih menu login untuk 
kemudian aplikasi tersebut akan 
memproses untuk menampilkan menu 
login, kemudian user menginputkan email 
dan password sebagai data login, jika data 
email dan password yang berada di server 
tidak sesuai maka aplikasi tersebut akan 
menampilkan menu login kembali untuk 
membenarrkan user menginput email dan 
password, kemudian jika berhasil login 
maka aplikasi akan menampilkan menu 
utama kepada user. 
 
4.5 Perancangan Data 
4.5.1 Class Diagram 
Diagram kelas atau class diagram 
dibangun untuk mendeskripsikan jenis-
jenis objek dalam system dan berbagai 
macam hubungan statis yang terdapat 
diantara tiap class. Diagram kelas 
merupakan suatu diagram yang 
menggambarkan struktur sistem dari kelas-
kelas serta hubungannya. Diagram kelas ini 
juga menampilkan interaksi dalam kelas-
kelas tersebut, atribut apa yang dimiliki 
atau operasi/metode apa yang dimiliki 
kelas itu.  
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V. Implementasi Sistem 
5.1 Implementasi Perangkat Keras 
Dalam menerapkan dari rancangan 
yang telah dijelaskan sebelumnya 
dibutuhkan beberapa perangkat keras 
untuk menyajikan aplikasi ini. Adapun alat-
alat yang dibutuhkan adalah : 
A. Handphone Berbasiskan Sistem 
Operasi Android sebagai client 
Handphone digunakan untuk 
menjalankan program aplikasi yang telah 
dikembangkan. Adapun handphone yang 
digunakan adalah Spesifikasi Sony Xperia 
C dengan spesifikasi sebagai berikut : 
Informasi Spesifikasi Sony Xperia C 
a. Dimensi: 141,5 x 74,2 x 8,9 mm 
b. Berat: 153 g 
c. Layar: 540 x 960 piksel, 5.0 inci 
(kepadatan piksel 200 ppi), layar 
sentuh kapasitif TFT, 16 juta warna 
d. Memory Internal 4 GB, Slot microSD, 
hingga 32 GB 
e. Ram: 1 GB RAM   
f. Internet: HSDPA, 42,2 Mbps, HSUPA, 
11,5 Mbps 
g. Wifi: Wi-Fi 802.11 b / g / n, Wi-Fi 
langsung, hotspot Wi-Fi 
h. Konektivitas: Bluetooth v4.0 dengan 
A2DP, microUSB v2.0 
i. OS: OS Android, v4.2.2 (Jelly Bean) 
j. CPU: MTK MT6589, Quad-core 1,2 
GHz 
k. GPU: PowerVR SGX544 
l. Sensor: Accelerometer, kedekatan, 
kompas 
m. Kamera belakang: 8 MP, 3264 x 2448 
piksel, autofocus, LED flash, Geo-
tagging, fokus sentuhan, deteksi 
wajah dan senyuman, HDR, Video 
1080p, stabilisasi video 
n. Kamera depan: VGA 
o. Baterai: baterai Li-Ion 2390 mAh 
Adapun minimum spesifikasi untuk 
aplikasi terhadap handphone tersebut, 
antara lain 
a. OS Jelly Been 
b. RAM minimum 1GB,  memory 
storage 1 GB 
c. Processor Quad-core 1,2 GHz 
B. Satu unit Laptop sebagai Server 
dengan spesifikasi antara lain: 
a. Processor : Intel Core i3 
b. Memori : 4 Gb DDR3 
c. Ruang Penyimpan : 500 Gb 
2. Implementasi Perangkat Lunak 
Daam menerapkan rancangan yang 
telah dibuat, dibutuhkan beberapa 
software untuk membuat aplikasi SMK 
Siliwangi AMS Banjarsari yaitu: 
1. Bahasa Pemrograman Java 
2. Software Android Studio 
3. Sistem Operasi windows 10 
4. Android Software Development Kit 
(Android SDK) 
5.1 Implementasi Instalasi Program 
1. Implementasi Emulator 
Untuk membuat AVD baru, langkah 
pertama adalah meluncurkan Manajer 
AVD. Ini dapat dicapai dari lingkungan 
Android Studio dengan memilih opsi menu 
Tools -> Android -> AVD Manager dari 
dalam jendela utama. Sebagai alternatif, 
alat ini dapat diluncurkan dari terminal 
atau command-line prompt dengan 
























Gambar 5.3 VDC (Virtual Device 
Configurasi) 
Untuk mengaktifkan foto, edit 
pengaturan untuk konfigurasi AVD dan klik 
pada tombol Show Advanced Settings. Di 
bagian Kinerja Emulated panel pengaturan 
lanjutan, nonaktifkan opsi Pakai GPU Pakai 
dan aktifkan cuplikan Store untuk memulai 
lebih cepat seperti yang diuraikan pada 
Gambar 5.3: 
 
Gambar 5.4 konfigurasi AVD 
 
 
Gambar 5.5 Tombol run 
 
Secara default, Android Studio akan 
merespons permintaan yang dijalankan 
dengan menampilkan dialog Choose 
Device. Ini memberikan pilihan untuk 
menjalankan aplikasi pada instance AVD 
yang sudah berjalan, atau untuk 
meluncurkan sesi AVD baru khusus untuk 
aplikasi ini.  
 
Gambar 5.6 Choose Device 
Mencantumkan Nexus7 AVD yang 
dibuat sebelumnya sebagai perangkat yang 
sedang berjalan sebagai hasil langkah-
langkah yang dilakukan pada bagian 
sebelumnya. Dengan perangkat ini dipilih 
dalam dialog, klik OK untuk menginstal dan 
menjalankan aplikasi pada emulator. 








Gambar 5.7 menu awal aplikasi 








Gambar 5.8 menu login 
3. Menu Utama 
 
Gambar 5.9 Menu Utama 
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4. Menu Tentang Daftar Buku 
 
Gambar.5.10 Daftar Buku 
5. Menu Tentang Profil  
 
Gambar 5.11 Tentang Pembuat 
6. Menu Logout 
 
Gambar 5.12 Logout 
7. Submenu Tambah Penerbit Buku 
 
Gambar 5.13 Buku 
 
Tabel 5.1 Kasus dan hasil uji 
NO Kasus/diuji Scenario uji Hasil yang di harapkan Hasil pengujian 






Sebelum masuk ke 
aplikasi, user harus 
melakukan login 















Setelah memilih menu 
pilih buku, aplikasi 
mencari program untuk 
membuka file pdf dan 






1. Kesimpulan Hasil Pengujian 
Berdasarkan hasil pengujian dengan 
kasus Black box yang telah dilakukan diatas 
dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi 
sudah berjalan cukup maksimal, akan 
tetapi tidak menutup kemungkinan dapat 
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6.1 Kesimpulan  
 
Setelah melakukan analisa dan 
pengamatan secara langsung terhadap 
objek penelitian, maka penulis dapat 
menarik kesimpulan tentang penerapan 
aplikasi terhadap Perpustakaan SMK 
Siliwangi AMS Banjarsari yang berbasis 
android ini adalah sebagai berikut:  
1. Dengan adanya Aplikasi 
Perpustakaan SMK Siliwangi AMS 
Banjarsari maka siswa dapat 
membaca buku dengan mudah dan 
tidak perlu menghadiri ke 
perpustakaan.  
2. Buku yang dapat di baca tidak 
terbatas dan siapapun dapat 
membaca buku yang sejenis jika di 
perpustakaan buku tersebut sudah 
habis dipinjam. 
 
6.2 Saran  
Agar aplikasi yang diusulkan dapat 
digunakan dan berjalan sesuai dengan 
yang diharapkan, maka ada beberapa 
saran yang dapat dijadikan bahan 
pertimbangan untuk pihak Perpustakaan 
SMA SMK Siliwangi AMS Banjarsari, yaitu : 
1. Perancangan aplikasi ini hanya masih 
sebatas tampilan e-book yang 
mendukung format PDF , ada 
baiknya jika ditambahkan file lain 
yang dapat support pada aplikasi ini  
2. Agar aplikasi ini lebih tampak 
interaktif lagi, diharapkan dapat 
ditambahkan program seperti 
chating pada admin dengan user 
agar dalam pereferensian buku atau 
pengaduan lain dapat secara cepat 
tertangani. 
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